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Nu even serieus: de ontwikkeling van educatieve games naar 
serious games in Nederland 


In vergelijking met de Verenigde Staten en Japan is de thuismarkt voor Nederlandse gamefabrikanten 
relatief klein. Ook de eerste Nederlandse gameontwikkelaars hadden met deze relatief kleine 
afzetmarkt voor games te maken. Het is daarom niet verwonderlijk dat de vroegste gameontwikkelaars 
hun risico spreidden en naast games ook educatieve en administratieve software op de markt 
brachten. Tientallen jaren later blijven educatieve games, nu als serious games, een belangrijk deel van 
de Nederlandse gamemarkt uitmaken. 

In de jaren 80 bereikten de eerste games het grote publiek op homecomputers. In Nederland waren 
vooral de Commodore 64, de MSX en later de IBM-PC populair. Voor de meeste ontwikkelaars was de 
afzetmarkt echter nog te klein om echt geld met games te kunnen verdienen. Naast games 
profileerden veel ontwikkelaars en uitgevers zich daarom met administratieve en educatieve software. 


Eén van de bekendste vroege voorbeelden van een gecombineerd 
aanbod van games en educatieve software kunnen we vinden bij 
Radarsoft uit Alphen aan de Rijn, vooral bekend van spellen als 
Eindeloos en Hopeloos. Als gamefabrikant bracht Radarsoft 
natuurlijk ook altijd een spelelement in zijn educatieve software. 
Het Zuid-Hollandse bedrijf kreeg enige nationale bekendheid 
dankzij de educatieve spellen Tempo Typen en Topografie 
Nederland (beide uit 1984), die allebei te zien waren in het NCRV- 
programma U's AH In The Game. Bekende Nederlanders gingen in 
dit programma de strijd aan met middelbare scholieren of het publiek in Radarsofts educatieve games. 



Tempo Typen (Commodore 64,1984) 


Ook Radarsofts concurrent Aackosoft uit Zoeterwoude (later Leiden) was actief op een mix van 
terreinen: administratieve software, tekstverwerkers, games en educatie. Wat betreft games bracht 
Aackosoft vaak ongeautoriseerde kloons van bekende arcadetitels uit (Oh Shit! was bijvoorbeeld een 
kopie van Pac-Man). Voor het onderwijs ontwikkelde Aackosoft originele titels, waarvan vooral de 
Kaereltje- serie voor de MSX enige bekendheid genoot met titels als Kaereltje Leert Wiskunde, Kaereltje 
de Kunstenaar (voor tekenen) en Kaereltje de Cargadoor (voor rekenen). Tevens zette Aackosoft de 
eerste stappen op de Nederlandse markt richting serious gaming met serieuze simulators als Sprinter: 
The Train Game en North Sea Helicopter. 


Davilex uit Houten was een bedrijf dat zich rond 1986 aanvankelijk 
alleen op administratieve software richtte. In 1992 bracht Davilex 
zijn eerste spel op de markt met de avonturengame Inspecteur 
Banaan en de ontvoering van MaBella. Enkele jaren daarna werd 
dochteronderneming Davilex Games opgericht, dat zich enkel met 
de ontwikkeling van games ging bezighouden. Educatieve games 
waren echter één van de steunpilaren waarop Davilex Games 
rustte. Het ging daarbij voornamelijk om de serie games rondom 
RedCat, een jonge stoere rode kater. RedCat was te zien in 
rekenspellen (De Razende Rekenrace), taalspellen, 
geschiedenisspellen, biologiespellen, topografiespellen en meer. 



Redcat: De Razende Rekenrace (DOS, 1996) 























Naarmate de jaren verstreken, zagen ontwikkelaars en uitgevers in dat veel doelgroepen beter werden 
bereikt met specialisatie (focus op één product) dan met parallellisatie (actief zijn op verschillende 
marktsegmenten). Verschillende ontwikkelaars en uitgevers gingen zich op specifieke doelgroepen 
richten met hun educatieve games, waarmee zij het proces richting serious gaming hebben ingezet. 
Inmiddels is serious gaming een belangrijk onderdeel van de gamesmarkt in Nederland. 

Wat is een serious game? Het is een spel met vermaak als secundair doel, het primaire doel is mensen 
iets leren, onderwijzen of een inzicht bieden. De serious game verschilt daarmee niet van een educatief 
spel, al denken we bij educatieve spellen meestal meteen aan jongeren en het onderwijs, terwijl veel 
serious games gericht zijn op volwassenen en de zakelijke markt. 

Eén van de bekendste ontwikkelaars van serious games uit 
Nederland is het Amsterdamse Ijsfontein, opgericht in 1997. Het 
bedrijf heeft serious games ontwikkeld voor onder meer banken, 
verzekeraars, musea, supermarkten, gemeentes en uitgevers. 

Ook uit titels van andere ontwikkelaars blijkt dat specialisatie 
belangrijk is. In 2003 verschijnt Air Traffic Controller van 
Lunagames uit Emmen voor mobiele platorms, in 2006 komt het 
eerste deel in de Ship Simulator-sene van de Rotterdamse serious 
game-ontwikkelaar VSTEP op de markt. In deze serious games 
neemt de speler de rol aan van respectievelijk een 
luchtverkeersleider en een loods op een schip. 

Interessant is dat serious games vaak ook snel nieuwe technologische hardwareontwikkelingen 
integreren. In 2007 brengt WIGames uit Amsterdam met My Horse & Me zijn eerste spel op de markt 
voor Windows en de Nintendo Wii. Dit product kan getypeerd worden als een serious game voor 
jongeren, waarin zij de basisbeginselen van het trainen en verzorgen van een paard leren. Het spel 

maakt gebruikt van de bewegingssensors van de Wii 
voor een intense belevenis. Voor het onderwijs 
verschijnt in 2014 verder een innovatieve serious 
game met Juf-in-a-box van Ranj Serious Games uit 
Rotterdam. Juf-in-a-box biedt een combinatie van 
software en intelligente hardware waarmee op 
speelse wijze de fijne schrijfmotoriek van kinderen 
tussen de 4 en 7 jaar kan worden getraind. 

In 2014 ziet Bounden, een spelapplicatie van Het 
Nationaal Ballet in samenwerking met de (inmiddels opgeheven) Nederlandse ontwikkelaar Game 
Oven, het levenslicht. Dit spel maakt op een innovatieve wijze gebruik van de gyroscoop van een 
smartphone om twee spelers samen te laten dansen. Ook de interactieve serious game Tovertafel 
(2015) van het Utrechtse Active Cues maakt op een slimme manier gebruik van moderne technologie. 
Tovertafel is een spel dat ouderen die te maken hebben met verregaande dementie met elkaar en hun 
omgeving verbindt en daarbij beweging stimuleert. De 'Tovertafel' is een kastje voor aan het plafond 
met onder meer infraroodsensoren, luidspreker en een projector om interactieve spellen op tafel te 
projecteren. 

Ook andere serieuze onderwerpen vinden verder hun weg naar 
serious gaming, zoals in Vil du?! van de Rotterdamse ontwikkelaar 
YipYip, een therapeutische game uit 2017 voor kinderen die te maken 
hebben gehad met misbruik. Een laatste interessante 
technologieontwikkeling voor serious game-ontwikkelaars is de 
groeiende populariteit van Virtual reality. Zo openden in 2018 onder 
meer het Amsterdam Medisch Centrum en het VU Medisch Centrum 
een Virtual reality-kliniek om operaties te oefenen. 



Vil du?! (Android/iOS, 2017) 



My Horse & Me (Windows/Wii, 2007) 



Ship Simulator (Windows, 2006) 












De vroegste educatieve games werden dus geboren uit een noodzaak: alleen met een breed portfolio 
aan producten konden (game)ontwikkelaars in de eerste jaren het hoofd boven water houden op een 
kleine gamemarkt als Nederland. In de loop der jaren werden steeds specifiekere doelgroepen 
aangesproken en gingen ontwikkelaars zich specialiseren. De serious games kregen daarmee vaste 
voet aan de grond in Nederland, ook in het bedrijfsleven, de dienstverlening en de zorgsector. Serious 
games krijgen niet altijd even veel aandacht als mainstream games, maar maken inmiddels een 
belangrijk deel uit van de Nederlandse gamesmarkt. Daarbij zien we dat serious games vaak als eerste 
moderne technologie omarmen, zoals bewegingssensors, mobiele platformen en Virtual reality, 
waardoor deze spellen ook belangrijk pionierswerk verrichten voor de Nederlandse game-industrie. 
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